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Oyun Karakteriyle Ozdeslesme: Teorik
Aciklamalari, Onciilleri ve Psikolojik Ciktilar

Identification with Game Characters: Theoretical Explanations,
Predictors, and Psychological Outcomes

® Ozlem iskender

1Kastamonu Universitesi, Kastamonu

Bu derleme calismasi, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin teorik agiklamalarini, énciillerini ve psikolojik ¢iktilarini
incelemektedir. Teorik agiklamalar, Cohen’in medya karakterleriyle 6zdeslesme kavramsallagtirmasina, arzulanan
ozdeglesme, benzerlik 6zdeglesmesi, somutlagmis bulunusluk kavramlarina, kendini algilama, benlik uyusmazhg
ve sosyal kimlik teorilerine dayanmistir. Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin é6ncilleri sunlan icermistir:
Kisisellestirilebilirlik, oyun karakterinin nasil algilandigi (ideal, ¢ekici, benzer, gercek), 6ykiileme, dalma,
bulunusluk, yas, oynamaya harcanan siire/oynama ge¢misi, oyuncunun psikolojik &zellikleri ve algilanan
performans. Psikolojik ¢iktilar: ise sunlar icermistir: Keyif alma, akis deneyimi, bagimlilik, problemli oynama,
oynama motivasyonlari, 6z-yeterlik, yeterlik hissi, kisa siireli ciktilar (saldirganlik ve empatide degisim), oynamaya
devam etme niyeti, oyunla ilgili harcama yapma, sosyal 6zdeglesme ve i¢-grup yanlhhg. Oyun karakteriyle
6zdeslesmenin en gecerli agiklamasini, oyun karakterlerinin, oyuncularin ideal benliklerine daha yakin oldugunu
ve oyun karakteriyle 6zdeslesmenin benlik uyusmazliklarini azaltabilecegini savunan benlik uyusmazlig yaklagimi
saglamigtir. Ancak, sosyal kimlik perspektifi, oyunla ilgili gruplarla (oyun i¢inde olusturulan gruplar ve oyun
toplulugu) ve oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi birlikte ele alarak daha kapsayici agiklamalar sunmus, oyuncularin,
oyunla ilgili gruplarla etkilesimleri vasitasiyla sosyal kimlikler gelistirdigini gosteren buyiik resmi de tasvir
etmigtir. Béylece, oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi gecici bir deneyim olarak ele alan diger agiklamalarin aksine,
uzun siireli bir deneyim olabilecegini géstermistir. Onciillere bakildiginda, yalnizca ikisinin oyunla ilgili oldugu
(kisisellestirilebilirlik, oykiileme), cogunun ise oyuncuyla ilgili oldugu (yas, oynamaya harcanan siire, oyuncularin
psikolojik 6zellikleri gibi) gorillmiistir. Bu, 6zdeglesme siirecini anlamada, oyuncu 6zelliklerinin, oyundan daha
onemli oldugunu gosteriyor olabilir. Psikolojik ¢iktilara bakildiginda, ikisinin olumlu (keyif alma, akis deneyimi),
ikisinin olumsuz (bagimlilik, problemli oynama) olarak degerlendirilmesi miimkiinken, bircogunun ¢ok cesitli
neticeleri olabildigi gorulmiigtiir, saldirganlikta ya da empatide kisa siireli bir degisim gibi.

Anahtar sézciikler: Video oyunlari, oyun karakteri, 6zdeslesme, benlik uyusmazlhig, sosyal 6zdeslesme

This review investigates theoretical explanations, predictors, and psychological outcomes of identification with
game characters. Theoretical explanations depended on Cohen’s conceptualization of identification with media
characters, wishful identification, similarity identification, embodied presence concepts, self-perception, self-
discrepancy, and social identity theories. Predictors included customizability, how the character is perceived (ideal,
attractive, similar, real), narrative, immersion, presence, age, time spent playing/playing history, player’s
psychological characteristics, and perceived performance. Psychological outcomes included enjoyment, flow
experience, addiction, problematic gaming, playing motivations, self-efficacy, competence, short-term outcomes
(change in aggression, empathy), intention to continue playing, game-related spending, social identification, and
in-group bias. The self-discrepancy perspective provides the most prevalent explanation, which proposes that
game characters are closer to players’ ideal selves, and identification with the game character reduces their self-
discrepancies. However, the social identity perspective offers more overarching explanations discussing
identification with game-related groups (groups created within the game and game community) and the game
character together, thus pointing to a bigger picture where players develop social identities through interaction
with game-related groups. Therefore, unlike other explanations discussing game character identification as a
temporary experience, the social identity perspective indicates it may be a lasting experience. Regarding
predictors, only two were game-related (customizability, narrative), while most were player-related (e.g., age, time
spent playing, player’s psychological characteristics), which might show that player characteristics deserve more
attention than the game itself to understand the identification process. Concerning psychological outcomes, while
two were positive (enjoyment, flow experience) and two were negative (addiction, problematic gaming), most had
various aftermaths, such as a short-term outcome of an increase in aggression or empathy.
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Video oyunlari (ya da dijital oyunlar), cevrimici (online) ya da cevrimdig1 (offline) olarak, bir bilgisayar ya da diger
elektronik cihazlar iizerinde (video oyunu konsolu, mobil cihazlar ve monitér gibi) ve ¢cok oyunculu (multiplayer)
ya da tek oyunculu (single-player) olarak oynanabilen herhangi bir oyunu ifade etmektedir (Brkljac¢i¢ ve ark.
2019). Dunya tzerinde 3 milyardan fazla insan video oyunlar1 oynamaktadir (DFC Intelligence 2022). Video
oyunlarinin, kullanicilarina egsiz deneyimler sunan, kendine has dzelliklere sahip oldugu soylenebilir. Oncelikle,
video oyunlari, geleneksel medya araglarindan (TV, gazete, roman gibi) etkilesimlilik 6zelligi ile ayrilmakta
(Klimmt ve ark. 2009) ve yeni medya teknolojileri (sosyal medya platformlari, bloglar, wikiler gibi) arasinda da
en etkilegimli olani kabul edilmektedir (Vorderer ve ark. 2003). TV gibi geleneksel medyalarda, medya kullanicist
ve medya karakteri arasinda bir mesafe vardir (Klimmt ve ark. 2009). Genel olarak, medya kullanicisy, karakterin
ekranda (ya da bir metin icerisinde) sergiledigi davranmiglar izler ancak hicbir eyleme karigamaz. Bir video
oyununda ise, oyun karakterini bizzat oyuncunun kendisi kontrol eder, davraniglari oyun karakteri araciligiyla
kendisi sergiler ve video oyunu icerisinde olup bitenlere aktif bicimde katilarak olaylar sekillendirebilir. Boylece,
geleneksel medyalarda kullania ve karakter arasinda var olan mesafe, video oyunlarinda ortadan kalkmig olur
(Klimmt ve ark. 2009). Video oyunlarimin bir bagka kendine has 6zelligi, oyunun hikiyesine dalmay:
kolaylagtiran ve oynama deneyimini ¢ok daha canli hile getiren, yiksek diizeyde ve detayl gérsellestirme
icermesidir (Klimmt ve ark. 2009). Zengin goérsel detaylarin yam sira, isitsel detaylar da oyuna dahil olmay1
kolaylagtirmaktadir (Sherry 2004). Son olarak, video oyunlarinda ¢okca se¢im yapabilme 6zgirligu vardir.
Ornegin, oyuncular, ne yapacaklarini ve zorluk diizeyini kolaylikla kullanilabilen ayarlar sayesinde belirleyebilir
(Sherry 2004). Ayrica, oyun karakterlerinin gériiniigiinii ve becerilerini kendi isteklerine gére kisisellegtirebilir
(Turkay ve Kinzer 2014) ya da var olan bircok oyun karakteri arasindan se¢im yapabilirler. Boylelikle, video
oyunlarinin, kendine has 6zellikleriyle, bir¢cok kullanicinin ihtiyacina hitap ettigi savunulabilir.

Video oyunlari, oyuncular icin popiiler oldugu gibi, arastirmacilar arasinda da biyik ilgi gérmustiir. Video
oyunlar1 6nceleri, bagimlilik (Gentile ve ark. 2011) gibi olumsuz yanlan ile gindemde iken, daha sonraki
caligmalarda video oyunlar1 oynamanin biligsel, motivasyonel, duygusal ve sosyal alanlardaki psikolojik ve sosyal
getirileri (Granic ve ark. 2014) gibi olumlu yanlar1 da ele alinmaya baglanmigtir. Yakin zamanlarda, video oyunlar
oynamanin hem olumlu hem olumsuz yanlarinin olabilecegi kabul edilmis (Prot ve ark. 2014, Groves ve
Anderson 2015) ve video oyunlarini sirf “iyi” ya da “kétit” olarak degerlendirmenin basite indirgeyen bir yaklagim
olacag dile getirilmigstir (Groves ve Anderson 2015). Kesin olan bir gey var ki, insanlarin elektronik cihazlarn
uzerinde hatir1 sayilir miktarda vakit gecirdikleri ve ¢evrimici olarak sosyal iligkiler kurup strdurdukleri dijital
bir diinyada, bu popiiler medya tiiriinin (yani video oyunlarinin), kullanicilar icin (yani oyuncular i¢in) ne ifade
ettigini anlamak 6nemlidir. Mevcut ¢aligma, oyuncularin deneyimlerini, oyun karakterinin iglevini inceleyerek
anlamay1 hedeflemigstir. Oyun karakteri (avatar olarak da adlandirilmaktadir), bir video oyunundaki en énemli
unsur olabilir. Oyun karakteri, karakterin davraniglarinin arkasinda oyuncu oldugu i¢in, oyuncunun sanal
dinyadaki temsilcisidir.

Bu derleme ¢alismasinda, oyun karakteriyle 6zdeglesmenin teorik agiklamalarini, éncillerini ve psikolojik
¢iktilarini kapsayan bir inceleme yapilmistir. Oncelikle, oyun karakteri ile 6zdeslesmenin teorik agiklamalari
incelenmis ve derlenmigtir. Ardindan, oyun karakteri ile 6zdeglesmenin éncullerini ve psikolojik ¢iktilarini
gosteren gorgil caligma bulgularn incelenerek derlenmigtir. Teorik agiklamalar aktarilirken ve onciiller ile
psikolojik ¢iktilar tanimlanirken, oyun karakteriyle 6zdeglesmenin nasil él¢iildigii de incelenmis ve bir tabloda
sunulmustur (Tablo 1). Ol¢im araclarinin incelenmesindeki amag, teorik aciklamalar ile tutarli olup
olmadiklarim1 gérmek ve okuyucuya, ihtiya¢ duydugunda terim ve yontemleri inceleyebilmesi i¢in kolaylik
saglamaktir. Daha sonra, tartigma bélimiinde bulgular 6zetlenmis ve oyun karakteriyle 6zdeglesmenin teorik
agiklamalar, él¢iim araglari, éncilleri ve psikolojik ¢iktilarina dair sonuglar ¢ikarilarak degerlendirilmistir. Son
olarak, gelecek ¢aligmalar icin 6neriler sunulmusgtur. Boylelikle, mevcut ¢aligma, oyun karakteriyle 6zdeglesme
siirecinin teorik agiklamalarini, 6nciillerini, psikolojik ¢iktilarini ve gelecek caligmalara 1g1k tutabilecek énerileri
deiceren kapsaml bir degerlendirme sunmaktadir. Bu ¢caligma, psikolojik saglik alaninda ¢aliganlara, oyuncularin
psikolojik ve sosyal ihtiyaclari ile oyunun sanal diinyasinda neler yaptiklari ve kazanimlarina dair agiklamalar
sunarak, 6l¢me, anlamlandirma ve miidahalelerinde kolaylik saglayabilir. Buna ek olarak, konuya ilgi duyan
aragtirmacilara, bu alandaki aragtirma ihtiyaclarini gstererek ve onlarn literatiire katk: saglamaya tegvik ederek

rehberlik edebilir.

Teorik Cerceveler

Video oyunu karakterleriyle 6zdeglesmeyi aciklarken dayanilan bazi teorik cerceveler, baglangicta TV
karakterleriyle 6zdeslesmeyi agiklamak icin uretilmis olan teorik cercevelerdir. Bunlar, Cohen’in medya
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karakterleriyle 6zdeglesme kavramsallagtirmasi ile benzerlik 6zdeslesmesi (similarity identification) ve
arzulanan ézdeslesme (wishful identification) kavramlaridir. Ote yandan, bu teorik cerceveler, video oyunlari
baglamindaki 6zdeslesmeyi agiklama ihtiyacini gidermemektedir (Klimmt ve ark. 2009, Van Looy ve ark. 2012).
Nitekim, video oyunlarindaki ve diger medyalardaki karakterler ile 6zdeslesme, 6¢ziinde farkli oldugu icin,
kavramsallagtirmas: ve isevuruk tanimi da farkli olmalidir (Van Looy et al. 2012). Video oyunu karakterleriyle
6zdeglesmeyi tanimlama ihtiyacina yonelik alternatif modeller énerilmigtir. Bunun bir sonucu olarak da, video
oyunu karakteriyle 6zdeglesmenin tek bir teorik agiklamasi yoktur. Gerek teorik agiklamalar, gerekse 6lgiim
yontemleri, calismadan ¢alismaya degisebilmektedir (Ol¢iim yéntemleri 6rnekleri icin bkz. Tablo 1).

Cohen’in Medya Karakterleriyle Ozdeslesme Kavramsallagtirmasi

Cohen’e (2001) gore, medya karakteriyle 6zdeslesme, medya kullanicisi kendini medya karakteri olarak hayal
ettiginde gerceklesir. Ozdeslesme sirasinda, medya kullanicisinin kisisel kimligi ve izleyici roliiniin yerini, gecici
olarak karakterin kimligi ve roli alir. Cohen’e gére, eger medya kullanicis1 medya karakteriyle giclii bir bigcimde
ozdeslesirse, kendisinin bir izleyici olduguna dair farkindaligimi bile kaybedebilir (Cohen 2001). Cohen,
6zdeslesme modelinde dért boyut 6ne strmektedir: Karakterin hislerini paylasma (karakterin hissettigini
hissetme; mutluysa mutlu olma gibi), karakterin bakig agisin1 paylasma (motivasyonlarini anlama), karakterin
hedeflerini paylagsma (ve benimseme) ve medya mesguliyeti sirasinda 6z-farkindaligin (self-awareness) kaybu.
Cohen’in 6zdeglesmeyi 6lcen maddelerinden 6rnekler Tablo 1’de bulunabilir.

Benzerlik Ozdeslesmesi, Arzulanan Ozdeslesme, Somutlagmig Bulunusluk Kavramlar:

Benzerlik 6zdeglesmesi (similarity identification), medya kullanicisi, kendisini ve medya karakterini ortak
yonlere sahip olarak algiladiginda; karakterle ortak 6zellikleri oldugunu disiindiigiinde gerceklesir (Von Feilitzen
ve Linné 1975, Hoffner ve Buchanan 2005). Benzerlik 6zdeslesmesi agiklamasinin temelinde, benzerligin kigiler
arasi ¢ekim ile gtgclii bir iligkisi oldugunu gosteren sosyal psikolojik kanitlar yatiyor olabilir (Van Looy ve ark.
2012). Ote yandan, arzulanan 6zdeslesme (wishful identification), medya kullanicisi, medya karakteri gibi
olmayi arzuladiginda gerceklesir (Von Feilitzen ve Linné 1975). Arzulanan 6zdeglesme, medya ile meggul olunan
anin da 6tesine giderek, karakter gibi olma arzusunun strdiigi ve hatta karakter gibi davranma ¢abasini da iceren
bir deneyim olabilir (Konijn ve ark. 2007). Konjin ve arkadaglar1 (2007), kii¢iik yastaki oyuncular, oyun
karakterleri gibi olmayi arzulayarak karakterlerle 6zdeglesebilecegi ve karakterleri taklit edebilecegi icin,
arzulanan 6zdeglesmenin Bandura’nin (1986) dolayl 6grenme (vicarious learning) kavramina benzer oldugunu
ifade etmigtir. Son olarak, somutlagsmig bulunugluk (embodied presence, Van Looy ve ark. 2012), genellikle
benzerlik 6zdeglesmesi ve arzulanan 6zdeglesme ile birlikte ele alinan, ancak bu kavramlardan sonra tanitilmig
olan bir kavramdir. Oyuncunun, oyun karakteri icinde viicut buldugu ve béylece fiziksel olarak oyunda
bulundugu hissini ifade etmektedir. Bu ti¢ kavrami 6l¢en 6rnek maddeler Tablo 1'de bulunabilir.

Kendini Algilama Teorisi

Klimmt ve arkadaglari (2009), spesifik olarak video oyunlarindaki 6zdeslesmeyi tanimlamaya yonelik bir
agtklama sunmugtur. Klimmt ve arkadaglarinin (2009) agiklamasi, sosyal psikolojideki kendini algilama (self-
perception) ve benlik kavrami (self-concept) aragtirmalarina dayanmaktadir. Klimmt ve arkadaglarina (2009)
gore, sosyal psikolojik bir perspektiften bakildiginda, bir medya karakteriyle 6zdeslesmek demek, medya
kullanicisinin benlik kavraminda karakterin 6zelliklerini benimsedigi zaman meydana gelen gecici degisim
demektir. Oyuncu-oyun karakteri iligkisi, tekli (monadic) oldugu i¢in (oyuncu ve oyun karakteri geleneksel
medyalardaki gibi iki ayr1 kisi degil aymi kisi oldugu i¢in), oyuncu, oyun sirasinda kendisini ve oyun karakterini
iki ayn sosyal varlik olarak algilamak yerine, kendi benligini ve oyun karakterini birlegsmis (“merged”) olarak
algilar. Oyuncunun benliginin oyun karakteri ile bu gekilde birlesmesi, benlik algisinda meydana gelen gecici
degisimi (6zdeglesmeyi) ifade etmektedir (Klimmt ve ark. 2009).

Benlik Uyusmazlig: Teorisi

Benlik uyusmazlig1 agiklamasi, Klimmt ve arkadaglarinin (2009) benlik algisinda meydana gelen gecici degisim
agiklamasinin devamu niteligindedir. Nitekim benlik algisinda meydana gelen bir degisim, oyuncularin benlik
uyusmazliklarini azaltabilir. Benlik Uyusmazligi Teorisine (Self-Discrepancy Theory; Higgins 1987) gére,
insanlar kim olduklar: (gercek benlikleri) ve kim olmak istedikleri (ideal benlikleri) arasinda farklilik oldugunu
algiladiklarinda uyusmazlik hissederler. Bu uyusmazlik hissi, iztinti, hayal kiriklig: ya da memnuniyetsizlik gibi
istenmeyen duygular1 beraberinde getirebilir. Bu nedenle, insanlar bu uyugmazlik hissini azaltmak ve miimkiinse
ortadan kaldirmak isterler. Video oyunlar1 baglamina bakildiginda, oyun karakterlerinin, oyuncularin gercek
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benliklerinden (actual self) ziyade, ideal benliklerine (ideal self) daha yakin oldugu gérilmektedir (McDonald ve
Kim 2001, Bessiere ve ark. 2007, Van Looy ve ark. 2014). Bir bagka ifade ile oyun karakterleri oyunculardan daha
ustin o6zelliklere sahiptir; 6rnegin daha giigli, daha giizel ya da daha cesurdur. Béylece, oyuncu, oyun
karakterinin bu gibi belirgin 6zelliklerini benimseyerek onunla 6zdeslestigi zaman, gercek benligi ve ideal benligi
arasindaki uyusmazlik azalabilir. Orneklendirmek gerekirse, kendini olmak istediginden daha az cesur algilayan
bir oyuncu (cesaret agisindan benlik uyusmazligi deneyimlemektedir), cesur bir oyun karakteriyle 6zdesleserek
ve béylece oyun sirasinda daha cesur hissederek benlik uyusmazligini azaltabilir (Klimmt ve ark. 2009). Ozetle,
oyuncunun bu sekilde ideal benligine yakin olan bir oyun karakteriyle 6zdeslesmesi, benlik uyusmazhiginin
azalmasin saglayabilir.

Sosyal Kimlik Kurami

Kimi aragtirmacilar, oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi tek bagina ele almanin, grup olusumuna olanak veren video
oyunlarindaki 6zdeslesme stireglerini anlamak icin yeterli olmayacagimi ileri strmistir. Séz konusu
aragtirmacilar, video oyunlarindaki 6zdeslesmeyi agiklarken Sosyal Kimlik Teorisi'ne (Social Identity Theory,
Tajfel ve Turner 1979) bagvurmustur. Sosyal kimlik, bir bireyin, kendisini, deger verdigi, ait hissettigi ve
duygusal anlam yiikledigi bir grubun iiyesi olarak algilamas: ve tanimlamasidir (Tajfel ve Turner 1979). Konuyla
ilgilenen aragtirmacilar, video oyunlar1 baglaminda olusturulan sanal gruplarin, sosyal kimliklerin olusumuna
zemin hazirladigini ileri stirmiistir (Van Looy ve ark. 2012, Gabbiadini ve ark. 2014, Guegan ve ark. 2015). Bu
gruplarla sosyal 6zdeslesmenin, oyun karakteriyle 6zdeslegsme ile baglantili oldugunu ve 6zdeglesme stirecini
anlamak i¢in dikkate alinmasi gerektigini 6ne surmiislerdir (Van Looy ve ark. 2012, Gabbiadini ve ark. 2014,).

Van Looy ve arkadaglarinin (2012) “oyuncu 6zdeslesmesi” modeli, oyun karakteriyle 6zdeslesme agiklanirken
Sosyal Kimlik Teorisi'ne bagvurulan giizel bir 6rnektir. Van Looy ve arkadaslar1 (2012), djjital oyunlarin sosyal
yonuni dikkate almanin énemini vurgulamig, oyuncularin, oyun karakteriyle 6zdeslesmelerinin yani sira, oyunla
ilgili gruplarla da 6zdeslestigine dikkat cekmislerdir. Oyunla ilgili gruplar, bir oyun i¢indeki gruplar: (oyun i¢inde
oyun etkinliklerini yapmak ve gérevleri tamamlamak i¢in olugturulan gruplar; farkli oyunlarda takim, lonca, klan
gibi isimler alabilmektedir) ve bir oyunu oynayan tiim oyuncularin ddhil oldugu oyun toplulugunu (community)
kapsamaktadir. Oyun toplulugu iyeleri, oyun icinde iletigim kurabildikleri gibi, oyun diginda da oyunla ilgili
internet siteleri, forumlar gibi olusumlar tzerinden iletigim kurabilir. Van Looy ve arkadaglar1 (2012), video
oyunlarindaki 6zdeglesmeyi aciklamay:r hedefleyen bir modelin, bu tir gruplar ile 6zdeslesmeyi (yani sosyal
Ozdeslesmeyi) de icermesi gerektigini 6ne sturmiusglerdir. Aragtirmacilar, devasa ¢ok oyunculu cevrimici
(massively multiplayer online/MMO) oyunlardaki 6zdeslesmeyi agiklamaya yénelik ti¢ boyutlu bir model
tanitmiglardir. Biyitk 6lcekli sosyal etkilesim barindiran bu tiur oyunlarda, binlerce oyuncu aynmi anda
oynayabilmekte ve gruplar ya da takimlar kurabilmektedir. Van Looy ve arkadaglarinin (2012) modelinde, oyun
karakteriyle 6zdeslesme “oyuncu 6zdeslesmesi” olarak adlandirdiklari kurgunun yalmizca bir boyutunu
olugturmaktadir. Van Looy ve arkadaglarina (2012) gére, oyun karakteriyle 6zdeslesme, oyuncunun oyun
karakteri ile sahip oldugu bagi kendisini oyun karakteri ile iligkilendirmesini ifade etmektedir. Oyun
karakteriyle 6zdeslesme boyutu, kendi icinde benzerlik 6zdeglesmesi, arzulanan ézdeslesme ve somutlagmis
bulunusluk olmak iizere t¢ alt boyut icermektedir (Bu kavramlar yukarida agiklanmigt). “Grup ile 6zdeglesme”,
modelin ikinci boyutunu olusturmaktadir ve oyuncularin, oyun icindeki gruplarla sahip olduklar1 bagy;
kendilerini oyun i¢indeki gruplarla iliskilendirmelerini ifade etmektedir. Son olarak, “oyun toplulugu/oyun ile
6zdeslesme”, modeldeki ii¢iincii boyuttur ve oyuncularin, oyunun kendisi ve oyun toplulugu ile sahip oldugu
bagy; kendilerini oyunun kendisi ve oyun toplulugu ile iligkilendirmelerini ifade etmektedir. Van Looy ve
arkadaglar1 (2012), oyun i¢inde olusturulan gruplarin ve oyun toplulugunun, oyuncular kendilerini bu gruplarin
bir tiyesi olarak kategorilendirdigi icin biligsel, bu gruplara baghlik hissettikleri icinse duygusal bir anlam
icerdigini ifade etmigtir.

Video Oyunu Karakterleriyle Ozdeslesmenin Onciilleri

Oyun Karakterinin Kisisellestirilebilirligi

Video oyunlarinda farkli gériintislere ve becerilere sahip olan bir¢cok oyun karakteri bulundugu gibi, baz
oyunlarda bu 6zellikler oyuncu tarafindan belirlenerek de oyun karakteri olusturulabilir. Oyun karakterinin
6zellikleri ile ilgili se¢im yapabilme imkani, karakter ile 6zdeslesmenin yordayicilarindan biridir. Bir¢ok ¢aligma,
oyun karakterini gériniigi ya da becerileri agisindan kigisellestirebilmenin (customize), karakter ile
6zdeglesmeyi pozitif yonde yordadigini géstermektedir (Kim ve ark. 2012, Turkay ve Kinzer 2014, Liao ve ark.
2019, Pimentel ve Kalyanaraman 2020, Green ve ark. 2021, Teng 2021). {lgili calismalarda bulgularin genellikle



207 Psikiyatride Guincel Yaklagimlar-Current Approaches in Psychiatry

benlik uyusmazhig yaklagimina bagvurularak agiklandig: gérilmektedir. Buna gére, oyuncular ideal benliklerine
yakin bir karakter olusturabildiklerinde, o karakter ile 6zdeglesmeleri, dolayisiyla, gercek benlikleri ile ideal
benlikleri arasindaki uyusmazligin azalmasi daha olasidir (Turkay ve Kinzer 2014). Boylelikle, oyun
karakterlerinin oyuncularin ideal benliklerine daha yakin oldugu varsayilirsa, oyuncunun oyun karakterini
kisisellestirebilmesinin, ideal benliginin bir versiyonunu yaratabilmesi anlamina geldigi ¢ne striilebilir. Diger
taraftan, oyun karakterini benzer olarak algilamak da karakterle 6zdeglesmenin yordayialarindan biridir (bu
konu takip eden baglk altinda ele alinmigtir). Bu agidan, oyuncunun oyun karakterini kigisellestirebilmesi,
gercek benligine yakin bir karakter yaratabilmesi anlamina da gelebilir.

Oyun Karakterinin Nasil Algilandigz: ideal, Cekici, Benzer, Gercek

Ideal benlik ve oyun karakteri kavramlarinin, ¢ocuklarin zihninde benzer bir anlam ifade ettigini gosteren
bulgular vardir (McDonald ve Kim 2001). Yetigkinlerin (18-27 yas aras1) de gercek benliklerindense, ideal
benliklerine daha yakin olan oyun karakterlerini sectigi ya da olugturduguna dair bulgular bulunmaktadir
(Bessiere ve ark. 2007, Van Looy ve ark. 2014). Oyuncunun, oyun karakteri ideal benligini yansittiginda, karakter
ile 6zdeglesme egiliminde oldugu gosterilmistir (Van Looy ve ark. 2014, Mancini ve ark. 2019, Ko ve Park 2020).
Bu bulgulardan hareketle, oyun karakterlerinin gercekten de oyuncularin ideal benliginin bir versiyonu gibi
isledigi soylenebilir.

Oyun karakterini ¢ekici (attractive) bulmak da karakterle 6zdeslesmenin yordayicilarindan biridir. Oyun
karakterinin ¢ekici bir gériniime sahip olmasinin, karakter ile 6zdeglesmeyi pozitif yénde yordadigini gosteren
bulgular mevcuttur (Kim ve ark. 2012, Liao ve ark. 2019). Cekici bir oyun karakterinin, oyuncunun ideal gérdugii
bir goriiniige denk geldigini diistnularse, bu bulgunun da benlik uyusmazlig agtklamas: ile bagdastirilabilecegi
s6ylenebilir. Ayrica bu bulgu, cekici bir oyun karakteriyle karakter gibi olmak arzulanarak da 6zdeglesilebilecegi
i¢in, arzulanan 6zdeglesme agiklamasi ile de bagdagtirilabilir.

Dahasi, oyun karakterini benzer bulmak da onunla ézdeslesmeyi yordayabilir. Oyuncunun, oyun karakterini
kendisiyle benzer kisilik 6zelliklerine sahip olarak algillamasinin, karakter ile 6zdeslesmeyi pozitif yénde
yordadigini gésteren bulgular vardir (McDonald ve Kim 2001, Hefner ve ark. 2007, Trepte ve Reinecke 2010,
Soutter ve Hitchens 2016, Mancini ve Sibilla 2017). Bu bulgularin, oyun karakterlerinin oyuncularin ideal
benliklerinin bir versiyonu gibi olmas: fikri ile celistigi diisiiniilebilir. Ote yandan, bu bulgular, medya
kullaniaisinin, medya karakterini kendisi ile benzer ozelliklere sahip olarak algiladiginda karakter ile
Ozdegslesecegini savunan benzerlik ¢zdeslesmesi (Von Feilitzen ve Linné 1975, Hoffner ve Buchanan 2005)
aciklamas ile tutarhidir. Boylelikle, teorik agiklamalarin paralelinde, oyun karakteri ideal benlige yakin
algilandiginda karakterle 6zdeglesilebilecegi gibi (benlik uyusmazlig ve arzulanan 6zdeglesme aciklamalar ile
tutarl), benzer kisilik 6zelliklerine sahip olarak algilandifinda da 6zdeslesilebilir (benzerlik 6zdeglesmesi
aciklamasi ile tutarly).

Son olarak, oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi yordayan bir bagka faktér, oyun karakterini gercek yasamdaki bir
insan gibi davraniyor olarak algilamaktir. Konijn ve arkadaglar1 (2007), boyle bir gerceklik algisinin oyun
karakteriyle 6zdeglesmeyi pozitif yénde yordadigini gostermisgtir. Bu bulgunun benzerlik 6zdeslesmesi
agiklamasi ile tutarh oldugu digtnilebilir. Nitekim, burada 6zdeglesme, oyun karakteri, oyuncunun kendisi ile
olmasa da, gercek yasamdaki insanlarla benzer 6zelliklere sahip olarak algilandiginda ortaya ¢ikmigtir.

Oykiileme, Dalma, Bulunusluk

Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin pozitif yordayicilarindan biri de oyunda 6ykileme (narrative) olmasidir.
Schneider ve arkadaglarn (2004), oykiileme iceren oyunlar oynatilan katihmalarin 6zdeslesme duzeyi ile
Sykileme icermeyen oyunlar oynatilanlarinkini karsilagtirmigtir. Bulgular, éykiileme iceren oyunlar oynatilan
katilmalarin oyun karakterleriyle daha ¢ok 6zdeglestigini gostermigtir. Bu bulguyla tutarh olarak Ferchaud ve
arkadaglar1 (2020), oyun sirasinda gercek diinyadan koparak tamamen oyun hikiyesine dahil olmanin, oyun
karakteriyle 6zdeslesmeyi giiglii bir bicimde yordadigini géstermigtir. Genel olarak, bir hikaye iceren oyunlarin
daha etkilegimli oldugu ve oyuncular: oyunun bir parcasiymis gibi hissettirdigi séylenebilir (Schneider ve ark.
2004). Oyuncularin, oyunun hikayesine sahsen dahil olmus gibi hissetmeleri, oyun karakterinin yagamina déhil
olduklarini hissetmelerini kolaylagtirabilir (Ferchaud ve ark. 2020).

Oykiillemenin oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi yordamasi, benlik uyusmazligi aciklamastyla bagdastirilabilir.
Daha acik ifade etmek gerekirse, oyuncular oyunun hikiyesine kapilip gittiginde, ideal benliklerinin ilgili
versiyonuna (oyun karakterine) daha da yaklagmig hissediyor olabilirler. Aslinda, dalma (immersion; etrafinda
olup biteni unutacak kadar kendini oyuna verme), oyun karakteriyle 6zdeglesmeyi pozitif yénde yordayan bir
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bagka degiskendir (Konijn ve ark. 2007). Dalinmug bir bulunugluk hissi (immersive presence; sanal diinyaya dahil
oldugunu ve orada oldugunu hissetmek) de oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi pozitif yonde yordamistir (Bachen
ve ark. 2016). Son olarak, 6z-bulunuglugun (self-presence; oyun karakterini, viicudun hareket ettirilebilir bir
parcasi gibi hissetme) da oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi pozitif yonde yordadig: gosterilmistir (Li ve ark. 2021).
Boylelikle, 6ykiillemenin, oyunda ger¢eklesen dalma ve bulunusluk stireglerinin olusumunu kolaylagtirarak ya da
bu strecleri kuvvetlendirerek de oyun karakteriyle 6zdeslesmeye katk: sagladig: duginulebilir.

Yas

Yas1 kiigiik olan oyuncular oyun karakteriyle daha ¢ok 6zdeglesiyor olabilir. Bircok calisma, yasin, oyun
karakteriyle 6zdeglesmenin negatif bir yordayicis: oldugunu goéstermigtir (McDonald ve Kim 2001, Smahel ve
ark. 2008, Van Reijmersdal ve ark. 2013, Mancini ve ark. 2019). Ayrica, disosiyasyon motivasyonu ile
oyuncularin yagi arasinda da negatif korelasyon oldugu bildirilmigtir (Fuster ve ark. 2013). Fuster ve
arkadaglarinin (2013) caligmasinda oyun karakteriyle 6zdeslesme “disosiyasyon” ad1 verilen kurgunun icine dhil
edilmigtir. Bu kurgu, hem oyun karakteriyle 6zdeglesmeyi hem de gerceklerden kagma motivasyonunu (gercek
yasam problemlerinden kagmak i¢in oynama) igermigtir (Tablo 1). Yasin oyun karakteriyle 6zdeslesme
uzerindeki negatif roli, benlik uyusmazlig: ve arzulanan 6zdeglesme agiklamalari ile bagdastirilabilir. Smahel ve
arkadaglarina (2008) gére, sanal diinyalar, kimlik gelisimlerinin ilk agamalarinda olan ve kim olduklarinin heniiz
tam bir bilincinde olmayan gen¢ oyunculara, kimliklerini kegfedebilecekleri ve kim olduklarinin iizerinde
caligabilecekleri bir alan sunmaktadir. Konijn ve arkadaglari (2007) bununla ilgili spesifik bir 6rnek de vermigtir.
Buna gore, tehlikeli durumlarin tstesinden bagariyla gelen ve bagimsiz bir bicimde hareket eden bir oyun
karakteri, erigkinligi ve bagimsizligi degerli géren bir ergen erkegin ideal benligine uyabilir. Béylece, ergen
erkekler bu tiir karakterlerle 6zdeslesmeye daha egilimli olabilir (Konijn ve ark. 2007).

Oynamaya Harcanan Siire/Oynama Geg¢misi

Zaman, oyun karakteriyle 6zdeglesmenin bir bagka pozitif yordayicisidir. Zaman, bir oyuncunun bir oyunu belirli
bir zaman diliminde (bir hafta gibi) ka¢ saat oynadig: seklinde 6l¢iilebildigi gibi (time spent playing; oynamaya
harcanan siire), oyunu ne kadar zamandir (6rnegin iki yildir) oynuyor oldugu seklinde de 6lgiilebilmektedir
(playing history; oynama ge¢misi). Caligmalar, oynamaya harcanan siire ile oyun karakteriyle 6zdeglesme
arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu gostermektedir (Lewis ve ark. 2008, Fuster ve ark. 2013). Oynamaya
harcanan siire ve oynama ge¢misinin bir gostergesi ile oyun karakteriyle 6zdeglesme arasinda da pozitif
korelasyonlar oldugu bildirilmistir (Van Reijmersdal ve ark. 2013, Turkay ve Kinzer 2014). Turkay ve Kinzer'e
(2014) gore, oyuncular, oyun karakterine ve oyunun kendisine daha ¢ok agina oldukga, oyun karakteri aracilifiyla
oyuna dalmalar1 daha kolay gerceklesiyor olabilir. Bu stirecin bir sonucu olarak da kendilerini oyun karakteri gibi
hissetme dereceleri artiyor olabilir (Turkay ve Kinzer 2014).

Oyuncunun Psikolojik Ozellikleri: Kisilik, Oz-saygi, Sosyal Beceriler, Depresyon, Kimlik
Stilleri

Oyuncularin psikolojik ézellikleri de oyun karakteriyle 6zdeslesmenin yordayicilar arasindadir. Bunlardan biri
kigiliktir. Soutter ve Hitchens (2016), deneyime agiklik (openness to experience) kigilik boyutunun oyun
karakteriyle 6zdeglesmeyi pozitif yonde, disadéntukligin (extraversion) ise negatif yoénde yordadigini
gostermistir. Diigiik 6z-sayg1 (self-esteem) bir baska yordayicidir. Orneklendirmek gerekirse, You ve arkadaslari
(2017), 6z-sayg ile oyun karakteriyle 6zdeglesme arasinda negatif korelasyon oldugunu géstermistir. Bir bagka
calismada, oyun karakterine baghlig yiikksek duzeyde olan oyuncular i¢in, 6z-sayg: ile oynamaya harcanan siire
arasinda negatif korelasyon oldugu gorilmustir (Lewis ve ark. 2008). Lewis ve arkadaglarinin (2008)
calismasinda oyun karakteriyle 6zdeglesme “karaktere baghlik” adi verilen kurgunun icine dahil edilmigtir. Bu
kurgu dort boyut icermektedir: Ozdeslesme/arkadaslik, siiphe duymama, kontrol ve sorumluluk (Tablo 1). You
ve arkadaglarina (2017) gore, oyunun sanal diinyasinda kim olduklarini agik etmek zorunda olmadan, arzu
ettikleri fiziksel 6zelliklere ya da kisilik 6zelliklerine sahip olan karakterler olusturabileceklerini bilmek, 6z-sayg
duizeyi dustk olan oyunculan rahatlatiyor olabilir. Depresyon ve yetersiz sosyal beceriler de oyun karakteriyle
ozdeglesme ile iligkilidir. Oyun karakteriyle 6zdeglesmenin, sosyal beceriler (kigiler aras iletigim becerileri)
tarafindan negatif, depresyon tarafindan ise pozitif yénde yordandig: ortaya konmustur (You ve ark. 2017). Son
olarak, oyun karakteriyle 6zdeslesme ile baglantili olan bir diger faktér, oyuncularin kimlik stilleridir (identity
styles). Li ve arkadaglar1 (2013), daginik kimlik stiline (diffused identity style; erteleme egiliminde olan ve kendi
kisisel problemleriyle ilgilenmekten kaginan) sahip katihmcilarin oyun karakteriyle 6zdeslesme puanlarinin, bilgi
yonelimli kimlik stiline (information-oriented style; kim oldugunun bilincinde olan ya da bunu kegfetmeye
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caligan) ve kurala kimlik stiline (normative identity style; yakin olunan kisilere ve otoriteye uyma egiliminde
olan) sahip katiimalardan daha yiitksek oldugunu géstermistir. Daha ayrintili ifade etmek gerekirse, dagimik
kimlik stiline sahip olan katihmalar, diger katihmalara kiyasla, oyun karakterlerini kimlikleri i¢in daha énemli
bulmusg ve oyun oynarken oyuna daha ¢ok kapilip gittiklerini bildirmigtir. Li ve arkadaslarina (2013) gore, uzun
siredir oynuyor olmak (oynama ge¢misi agisindan) ve oyuna kapilip gitmek “oyuncu kimligi” nin (gamer
identity) belirginligini artiriyor olabilir. Li ve arkadaslar1 (2013), Sosyal Kimlik Yaklagimina (Sosyal Kimlik
Teorisi ve Kendini Siniflandirma Teorisi'ne) dayanarak, oyuncu kimligindeki bu belirginlik artiginin, oyuncularin
oyuncu kimligi ile ézdeslesmesini artiriyor olabilecegini dile getirmigtir. Bunun, uzun siiredir oynayan
oyuncularin, seneler boyunca oyun i¢indeki gruplardaki diger oyuncularla isbirligi icinde oyun gorevleri yaptig
dusinildiginde o6zellikle mimkin olabilecegi yorumunda bulunmuglardir. Buradan hareketle, oyun
karakteriyle 6zdeslesmenin, oyun sirasinda oyuncularin benlik algilarinda meydana gelen gecici bir degisim
olmaktan ¢ok daha fazlas: olabilecegini; oyuncularin kimlik gelisimi ve benlik kavramlar iizerinde uzun sireli
etkiler gésterebilecegini savunmuglardir.

Algilanan Performans

Oyuncunun performansma dair algisi (oyunun hedeflerini yerine getirmede ne derece bagarili oldugunu
disindugii), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin bir bagka yordayicisi olabilir. Hefner ve arkadaslari (2007),
oynarken yeterli (competent) hissetme ile oyun karakteriyle 6zdeslesme arasinda pozitif korelasyon oldugunu
bildirmistir. Bir bagka ¢alismada Ko ve Park (2020), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, oyuncunun oyun icinde
sahip oldugunu hissettigi gii¢ algisini, bu gi¢c algisinin da algilanan performans: pozitif yénde yordadigin
gostermigtir. Bu iki c¢alismanin bulgularindan hareketle, algilanan performansin, oyun karakteriyle
6zdeslesmenin hem bir énciilit hem bir ciktis: olabilecegi séylenebilir. Bu bulgular, birlikte bir siireci anlatiyor
olabilir. $6yle ki, oyuncu, performansindan memnun kaldifi zaman, oyun karakterinin onu bagariya ulastirdigini
disiindugi ézelliklerini benimsiyor (yani karakterle 6zdeglesiyor), sonra da oynamaya devam edip zamanla daha
iyi performans sergiliyor olabilir. Bir sonraki bélimde ele alinacag: uizere, oynamaya devam etme niyeti, oyun
karakteriyle ¢zdeslesmenin ¢ktilarindan biridir. Cesitli oynama motivasyonlarn1 da oyun karakteriyle
6zdeslesmenin ¢iktilar arasindadir. Buradan hareketle, oyuncunun, oyun karakteriyle 6zdeslesmesinin ardindan
cesitli oynama motivasyonlan gelistirmesinin ve oynamayi siirdiirmesinin, béylece zamanla daha iyi performans
sergilemesinin miimkiin oldugu diguntlebilir. Sonug olarak, performansin, gerek 6nciil gerekse ¢ikti olarak,
oyun karakteriyle 6zdeglesme siirecini agiklamada bir rolii oldugu yorumu yapilabilir.

Video Oyunu Karakterleriyle Ozdeslesmenin Psikolojik Ciktilar1

Keyif Alma, Akis Deneyimi

Keyif alma (enjoyment), video oyunlar1 oynamanin en giizel yan olabilir. Bir¢ok ¢alisma, keyif almanin aym
zamanda oyun karakteriyle 6zdeslesmenin ¢iktilarindan biri oldugunu da gostermektedir. Oyun karakteriyle
6zdeslesme ile oyundan keyif alma arasinda pozitif korelasyon oldugu bildirilmigtir (Hefner ve ark. 2007).
Benzer sekilde, oyun karakterine baglilik ile oyundan keyif alma arasinda da pozitif korelasyon bildirilmigtir
(Lewis ve ark. 2008). Bagka caligmalar da oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, oyundan keyif almanin pozitif
yordayiclar arasinda oldugunu gostermistir (Trepte ve Reinecke 2010, Bowey ve ark. 2017). Oyundan keyif
almanin, neden oyun karakteriyle 6zdeglesmenin ¢iktilarindan birisi oldugu agiklanirken, benlik uyusmazhig
yaklagimina bagvuruldugu gorilmektedir. Gergek benlik ve ideal benligin birbirine yaklagmasi ve benlik
uyusmazliklarinin azalmasi, oyundan keyif alma gibi olumlu deneyimlerin yagsanmasini kolaylagtirabilir (Klimmt
ve ark. 2009).

Oyun karakteriyle 6zdeslesme, akis deneyimini (flow experience) de pozitif yénde yordamistir (Soutter ve
Hitchens 2016). Akis deneyimi, bireyin, bir etkinlige etkinlik digindaki her seyi unutacak, 6z-bilincini kaybedecek
ve zamanin nasil gectigini fark etmeyecek kadar dahil oldugu olumlu éznel bir deneyimdir (Csikszentmihalyi
1975). Oyun karakteriyle 6zdeslesme ile akis deneyimi iligkisi de benlik uyusmazhigi acgiklamas: ile
bagdagtirlabilir. Daha agik ifade etmek gerekirse, gercek benlikten uzaklagarak ideal benlige yaklagma, akigin
deneyiminin o6zelliklerini (6z-biling kaybi gibi) deneyimlemeyi kolaylagtirabilir. Akis deneyiminin, oyun
karakterinin kigisellestirilmesi tarafindan pozitif, karakterle benzerlik algis1 (hem gorunti hem kisilik agisindan)
tarafindan ise negatif yénde yordanmasi (Soutter ve Hitchens 2016), ideal benlige yaklagmanin, akig
deneyimlemeyi kolaylastirabilecegi fikrini destekler niteliktedir.
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Oynama Motivasyonlar1

Oyun karakteriyle 6zdeslesme, video oyunu oynama gerekgeleriyle de yakindan ilgilidir. van Reijmersdal ve
arkadaglar1 (2013), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin su oynama motivasyonlarini pozitif yénde yordadigim
gostermistir: Meydan okuma (challenge; oyunda daha iyi becerilere sahip olmak i¢in oyun hedeflerini
tamamlamaya yonelik ilgi), merak (interest; oyun icerigi ya da konusu hakkinda merakli olmak), gerceklerden
kagma (escapism; giinlitk yagam problemlerinden uzaklagmak i¢cin oynama) ve sosyal etkilegim. Van Reijmersdal
ve arkadaglarina (2013) gore, oyun karakteriyle 6zdeglesme ve bu motivasyonlar arasindaki iligkiler, video
oyunlar1 oynamanin, oyuncularin psikolojik ve sosyal ihtiyaclarini doyurmasina hizmet ettigini gdsteriyor
olabilir. Bir bagka ¢aligmada Lewis ve arkadaglar1 (2008), oyun karakterine baghlik ile su oynama motivasyonlar:
arasinda pozitif korelasyonlar oldugunu gostermigtir: Fantazi (fantasy; gercek yasamda yapilamayacak seyler -
ug¢mak gibi- oyunda yapilabildigi icin oynamak), uyarilma (arousal; oyunu heyecan verici oldugu i¢cin oynamak),
meydan okuma (challenge) ve rekabet etme (competition). Son olarak, Van Looy ve arkadaglar1 (2012), oyun
karakteriyle 6zdeslesmenin su oynama motivasyonlarini pozitif yénde yordadigini géstermigtir: Rol-yapma
(role-playing; oyuncunun, diger oyuncularla, oyun karakteri i¢cin yazdig: bir hikayeye dayali olarak etkilegime
girmesi), kigisellestirme (customization; oyun karakterinin gérinigini kigisellestirmeye ilgi duyma) ve
gerceklerden kagma (escapism; oyunu gercek yagsam problemlerinden kagmak i¢in kullanma). Oyun karakteriyle
6zdeglesme ayni zamanda oyunla ilgili gruplar ile 6zdeglesmeyi de yordamig, bu gruplar ile 6zdeglesme de bagka
oynama motivasyonlarini yordamigtir (Van Looy ve arkadaglarinin (2012) ¢alisgmasinda bulunabilir). Van Looy
ve arkadaglarina (2012) gére, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin gerceklerden kagma motivasyonuyla baglantili
olmasi, 6zdeslesmenin, gercek benlik ve ideal benlik arasindaki uyusmazliklardan kaginmak icin kullanilabilecegi
fikrini desteklemektedir. Benzer sekilde, oyun karakteri icin bir hikdye uydurma (rol yapma motivasyonu) ya da
karakterin gériinumunt kigisellegtirme (kigisellestirme motivasyonu) istegi, yine 6zdeglesmenin gercek ve ideal
benlik arasindaki fark: azaltma imkani sunmasina atfedilebilir.

Oz-yeterlik, Yeterlilik Hissi

Oyun karakteriyle 6zdeslesme, oyuncunun oyun icinde yaptiklarina yénelik 6z-yeterlik hissini de artirabilir.
Oyun karakteriyle 6zdeglesme, oyuncunun oyun i¢indeki etkinlik ve hedeflerle ilgili 6z-yeterlik hissinin pozitif
yordayicilarindan biridir (Kim ve ark. 2012). Ayrica, oyun karakteriyle 6zdeslesme, oyun i¢inde algilanan gict,
algilanan gii¢ de oyun performansini pozitif yonde yordamigtir (Ko ve Park 2020). Dahasi, oyun karakteriyle
6zdeslesme, ciddi oyunlarda (serious games) da 6z-yeterlik hissini artirabilir. Ciddi oyunlar, sirf eglence amaa
gitmekten daha bagka amaclarla tasarlanmig olan, gercek yasam deneyimlerinin bir simiilasyonunu
kullaniallarina sunan ve kullanicilarin farkl yagam kogullar: hakkinda 6grenmesini ve kogullar1 deneyimlemesini
saglayan oyunlardir (Susi ve ark. 2007). Peng (2008) tarafindan yuriitilmiis olan bir calismada, oyuncular oyun
karakterinin neler yedigi ve nasil fiziksel aktiviteler yaptigini se¢mis ve bu se¢imlerin simiile edilmis sonuglarini
deneyimlemistir. Calisma bulgulari, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, oyunun etkilegim diizeyi ile saglikl: yeme
aligkanlhigina dair 6z-yeterlik arasindaki pozitif iliskide kismi arac rolu oldugunu géstermistir. Peng’e (2008)
gore, saglikli yeme aligkanhig1 gelistirmeyi hedefleyen ciddi oyunlan tasarlarken, oyun karakterini, karakterle
6zdeglesme olasiligini artiracak sekilde tasarlamak énemli olabilir. Bir bagka ¢aligmada, Li ve arkadaglar1 (2021),
bir spor oyunundaki (exergame; oyuncunun viicut hareketlerini algilayan teknolojiye sahip olan, oyuncunun,
oyun karakterini viicut hareketleriyle kontrol ettigi oyunlar) oyun karakteriyle 6zdeslesmenin oyundaki
yeterlilik hissini, yeterlilik hissinin de gelecekte egzersiz yapma niyetini pozitif yénde yordadigini géstermistir.
Li ve arkadaglarina (2021) goére, oyundaki yeterlilik hissinin oyun karakteriyle 6zdeslesme tarafindan
yordanmasi, yaparak yasayarak 6grenmenin (enactive learning), bir oyun karakteriyle 6zdeglesme ile
artirilabilecegini gésteriyor olabilir.

Bagimlilik, Problemli Oynama

Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin bagimhilik (addiction) gibi olumsuz ¢iktilar1 da bulunmaktadir. Smahel ve
arkadaglar1 (2008), oyun karakteriyle 6zdeslesme ile bagimliligin pozitif korelasyona sahip oldugunu bildirmisgtir.
Bir bagka calismada, You ve arkadaglar1 (2017), oyun karakteriyle 6zdeglesmenin hem oyun bagimliligini pozitif
yonde dogrudan yordadigini hem de sosyal beceriler ile oyun bagimlilig arasindaki negatif iligkide kismi arac
rolit oldugunu géstermistir. Aym calismada, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, depresyon ve oyun bagimlilig
arasindaki pozitif iligkide tam arac role sahip oldugu gérilmugtiir. Bir diger calismada, Green ve arkadaglarn
(2021), arzulanan 6zdeglesmenin, benlik kavrami netligini (self-concept clarity; bireyin kendisi hakkinda
istikrarli, agik ve kendinden emin inanclari olmasi) negatif yénde yordadigini, benlik kavrami netliginin de
problemli oynamay: negatif yénde yordadigini géstermistir. Ayni calismada arzulanan 6zdeglesme, problemli
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oynamay1 pozitif yénde dogrudan da yordamigtir. Green ve arkadaglarina (2021) gére, oyun karakteriyle
6zdeslesmenin problemli oynamayla ilgili en dikkate almaya deger yoni, oyun karakterinin, oyuncunun
eksikligini hissettigi yonleri icin bir telafi araci iglevi gérmesidir. Buna ek olarak, benlik kavraminin yeterince net
olmamasi da, oyun karakteriyle é6zdeglesmenin, problemli oynamay: etkiledigi bir ara¢ olabilir (Green ve ark.
2021). Oyun karakterinin bir telafi arac1 olmasi fikriye tutarh olarak, Mancini ve arkadaglar1 (2019) da oyun
karakteriyle 6zdeslesmenin, hem oyun bagimliligini pozitif yénde dogrudan yordadigini hem de ideallegtirilmis
oyun karakteri gstergesi (gercek benlik ve oyun karakteri arasindaki fark) ile oyun bagimhilis arasindaki pozitif
iligkide kismi araci role sahip oldugunu géstermistir.

Oyun karakteriyle 6zdeglesmenin, dogrudan ya da dolayl yordadig1 bagka olumsuz ¢iktilar da bulunmaktadir,
internet oyun oynama bozuklugu/IOOB (internet gaming disorder/IGT) gibi. Sioni ve arkadaslar1 (2017), oyun
karakteriyle 6zdeslesmenin, hem IOOB'yi pozitif yénde dogrudan yordadigini hem de sosyal fobi semptomlar
ile IOOB semptomlar1 arasindaki pozitif iliskide kismi araci role sahip oldugunu gostermistir. Bir bagka
calismada Burleigh ve arkadaglar1 (2018), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin hem IOOB’yi pozitif yénde dogrudan
yordadigin1 hem de depresyon ile IOOB arasindaki pozitif iliskide arac1 role (moderator) sahip oldugunu;
depresyonun, IOOB iizerindeki etkisini, oyun karakteriyle 6zdeslesme diizeyi yitksek olan oyuncular icin
giclendirdigini gostermistir. Bir diger caligmada ise, T'ng ve Pau (2020), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin hem
IOOR’yi pozitif yonde dogrudan yordadigini hem de oynama motivasyonlari (basari, sosyallesme ve dalma
motivasyonlari i¢in) ile IOOB arasindaki pozitif iliskide kismi araci role sahip oldugunu gostermistir.

Bu baglik altinda aktarilan tiim bulgular birlikte degerlendirildiginde, oyun karakteriyle 6zdeglesme ile bagimlilik
ya da IOOB arasindaki iligkinin temelinde biiyiik 6lciide sosyal nedenler yattig1 séylenebilir. Aslinda, bu baslk
altinda ele alinan ¢aligmalarin ¢ogu devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlari (massively multiplayer
online role-playing games/MMORPGs) oynayan oyuncular ile gerceklestirilmistir. Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici
rol yapma oyunlari, oyunculara, oyun iginde beceri gelistirme ve igbirligi i¢cinde oynama imkanlarinin yani sira,
oyun i¢indeki etkilesimleri ve oyun digindaki iletigimi kapsayan bir ¢evrimici topluluk, alternatif bir diinya sunar
(Robinson 2012). Bu tiirdeki oyunlar, oyuncu ¢evrimici olmasa bile, oyun i¢indeki eylemlerin ve olaylarin devam
ettigi, kesintisiz, siirekliligi olan djjital platformlardir. Bu yénden, sosyal etkilesim imkanlar: ile doludur ve
gercek yasamda doyurulmas: mumkiin olmayan sosyal ihtiyac¢lar: doyurmak i¢in oldukgea elverigli bir ortamdir.
Sionive arkadaglarina (2017) gore, 6zellikle sosyal fobisi olan oyuncular i¢in, bagkalariyla baglantili olma ve onlar
tarafindan kabul gérme ihtiyac, giglic oynama gerekeeleri olugturur. Sioni ve arkadaglar1 (2017), diger
oyuncularla bir oyun karakteri aracihifiyla etkilegime girmenin bu tiir sosyal ihtiya¢lari doyurabilecegini,
oyuncunun oyun karakteriyle 6zdeglesmesini giiclendirebilecegini ve ona daha olumlu ve gii¢li bir benlik hissi
verebilecegini dile getirmigtir. Bu siirecin bir sonucu olarak da, oyuncu, oynamaya daha ¢ok motive ve oyunla
daha ¢ok meggul olabilir ve bu durum da I0OB’ye katki saglayabilir (Sioni ve ark. 2017). Burleigh ve arkadaslar1
(2018) da bu tirdeki oyunlarin sosyal yéniinin, oyunculari, onlarin ¢evrimici kimligi islevini géren oyun
karakterine ve oynamaya duygusal bir yatirim yapmaya tegvik ettigini ifade etmistir. Sonug olarak, aktarilan bu
bulgu ve yorumlar, oyun bagimliliginin sosyal kékenleri oldugu ve oyun karakteriyle 6zdeslesmenin bir telafi
arac iglevi gordugi fikrini desteklemektedir.

Kisa Siireli Ciktilar: Saldirganlikta ve Empatide Degisim

Oyun karakteriyle 6zdeslesme, yani oyun sirasinda karakterin ézelliklerini benimseme, oynama seansinin
ardindan da siirebilir; ancak yalnizca kisa bir sureligine. Gabbiadini ve arkadaglar1 (2016), cinsiyetci siddet icerikli
bir video oyunundaki (sexist-violent video game) oyun karakterleri ile 6zdeglesmenin, erkek katiimalarin
maskiilen inang¢larim pozitif yénde yordadigini géstermistir. Maskiilen inanclar da siddete maruz kalmig kadin
magdurlara yénelik empatiyi negatif yénde yordamistir. Bir bagka calismada, Konijn ve arkadaslar1 (2007), siddet
icerikli video oyunlarindaki oyun karakterleriyle 6zdeslesmenin, oynama seansimmin ardindan gosterilen
saldirganlhig1 pozitif yénde yordadigini bildirmigtir. Diger yandan, siddet icerikli video oyunlari oynamanin
saldirganlik tzerindeki etkilerini test eden caligmalar, béyle bir etkinin yalnizca 5-10 dakika siirdiguni
gostermektedir (Barlett ve ark. 2009). Ayrica, boylamsal caligmalar da, siddet icerikli video oyunu oynamanin,
saldirganlik tizerinde uzun siireli bir etkisi olduguna dair kanit sunamamaktadir (Kithn ve ark. 2019, Drummond
ve ark. 2020). Dolayisiyla, saldirganlik artigini, siddet icerikli video oyunlarindaki oyun karakterleriyle
6zdeglesmenin bir ¢iktis1 olarak degerlendirmek yamiltici olabilir. Aynisi, empatide azalma i¢in de gegerlidir;
siddet icerikli video oyunlar1 oynamanin, empatiyi azalttig: fikrini ¢iiriiten kanitlar bulunmaktadir (Gao ve ark.
2017, Szycik ve ark. 2017).

Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin olumlu kisa siireli ¢iktilar1 da bulunmaktadir. Ciddi oyunlar, dezavantajh
kosullarda yasayan insanlara yonelik ényargiy1 azaltmak icin kullanilabilmektedir. Orneklendirmek gerekirse,
Bachen ve arkadaglar1 (2016), gelismemis bir iilkede yasayan, dugiik gelirli bir kadin depremzedenin simiilasyonu
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olan bir oyun karakteri ile 6zdeslesmenin, hem karakterle empati kurma ile hem de oyun konusu hakkinda
6grenme meraki ile pozitif korelasyona sahip oldugunu bildirmistir. Bir bagka ¢alismada, Ferchaud ve arkadaglar
(2020), zihinsel bozuklugu olan bir insanin simiilasyonu olan bir oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, zihinsel
bozuklugu olan insanlarla sosyal mesafeyi koruma tercihini azalttigini géstermistir. Ferchaud ve arkadaglarina
(2020) gore, zihinsel bozuklugu olan bir insanin yagamini similasyon aracilifiyla deneyimlemek, oyuncularin,
zihinsel bozuklugu benlik kavramlarina entegre etmesini mumkiin kilmigtir. Bu, karakterle 6zdeglesme dizeyi
disiik olmasina ragmen gerceklesmistir (Ferchaud ve ark. 2020). Ote yandan, kisa siireli olumsuz ¢iktilarda
oldugu gibi, empati artig1 da yalnizca kisa siirelidir (Olivier ve ark. 2019). Bu caligsmalar da, uzun streli bir etkiye
dair kanit sunmamaktadir. Konuyla ilgilenen aragtirmacilar, ilgili oyunlar1 oynamanin empati artis: tizerindeki
uzun sureli etkilerini test eden c¢aligmalara ihtiya¢ duyuldugunu dile getirmistir (Papoutsi ve Drigas, 2016,
Sterkenburg ve ark. 20180livier ve ark. 2019, Ferchaud ve ark. 2020). Spesifik olarak oyun karakteriyle
6zdeslesmenin empati tizerindeki rolinii test eden ¢calismalarin gerekliligi de vurgulanmigtir (Papoutsi ve Drigas
2016). Sonug olarak, en azindan simdilik, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin ¢iktilar1 olarak empati ya da
saldirganlikta degisimin, yalnizca kisa siireli oldugu séylenebilir.

Oynamaya Devam Etme Niyeti, Oyunla Ilgili Harcama Yapma

Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, oyunla ilgili niyetler ya da yapilanlar tizerinde de bir rolu olabilir. Oyun
karakteriyle 6zdeslesme, oyunla ilgili esyalar (item) satin alma niyetini (Park ve Lee 2011) ve oyuna baglihig
(loyalty; oynamaya devam etme niyetini) pozitif yénde yordamistir (Teng 2021). Oyun karakteriyle
6zdeslesmeyi, oyunla ilgili niyetlerle ya da yapilanlarla baglantilandiran bagka degiskenler de olabilir. Bunlardan
biri oyun karakterine atfedilen anlam ve baglilik olabilir. Ko ve Park (2020), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin
karaktere bagliligi, karaktere baghligin da karakter icin para harcama niyetini pozitif yoénde yordadigim
gostermistir. Bir digeri oyun topluluguna atfedilen anlam ve baglilik olabilir. Orneklendirmek gerekirse, Kim ve
arkadaglar1 (2012), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin, oyun toplulugunun iyeleri olan diger oyuncularin
duristlugine, birbirini énemsedigine, iyi niyetine ve igbirlik¢i niyetlerine dair giiveni, bu giivenin de ileride
oynamaya devam etme niyetini pozitif yénde yordadigini géstermistir. Bir diger degisken de oyun karakterini
ideal gérme olabilir. Mancini ve arkadaglar1 (2019), ideal benliklerine yakin gérdikleri bir oyun karakterini
kigisellestiren ve onunla 6zdeglesen oyuncularin oynamaya devam etme niyetinin, ideal benliklerinden ¢ok uzak
gordukleri bir oyun karakterini kigisellestiren ve onunla 6zdeglesmeyen oyunculardan daha yiiksek oldugunu
bildirmistir. Son olarak, Liao ve arkadaglar1 (2019), oyun karakteriyle 6zdeglesmenin akis deneyimini, akig
deneyiminin de oynamaya devam etme niyetini pozitif yénde yordadigi gostermistir. Genel olarak
degerlendirildiginde, oyuncularin, oyun karakterleriyle ya da oyunla ilgili gruplarla yasadiklari olumlu
deneyimlerin, devam etme niyetlerine katkida bulundugu ve onlari, oyuna para harcayarak, gelecekteki olumlu
deneyimlere yatirim yapmaya tegvik ettigi séylenebilir.

Sosyal Ozdeslesme, I¢-grup Yanlilig:

Daha énce de ifade edildigi gibi, oyunla ilgili gruplar, sosyal kimliklerin olusumuna zemin hazirlamaktadir.
Ashinda, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin bazi ¢iktilari, video oyunlarindaki sosyal 6zdeslesme stregleriyle
ilgilidir. Gabbiadini ve arkadaglar1 (2014), oyun karakteriyle 6zdeglesmenin, bir devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici
rol yapma oyununda, oyun i¢indeki gruplarla 6zdeglesmeyi yordayip yordamadigini test etmigtir. S6zi edilen
caligmada, oyun icindeki gruplar i¢in iki diizeyde analiz gerceklesmistir: biri taraf (faction) diizeyinde (oyunda
birbirine diigman iki taraf bulunmaktadir: Horde ve Alliance), biri ise lonca (guild) diizeyindedir (loncalar bu iki
taraf icerisinde yer alan kiigiik alt gruplardir). Lonca diizeyindeki analizler, oyun karakteriyle 6zdeglesmenin
lonca ile 6zdeslesmeyi pozitif yonde yordadigini gostermigtir. Lonca ile 6zdeglesmenin de i¢-grup yanhiligim
pozitif yénde yordadigi; oyuncularin, iiyesi olduklari loncanin (oyun karakterleri aracilifiyla katilmig olduklar:
lonca) diger iye oyuncularini, rakip bir loncanin iyesi olan oyunculara kiyasla daha olumlu degerlendirdigi
gorulmugtir. Taraf diuzeyindeki analizler ise oyun karakteriyle 6zdeglesmenin taraf ile 6zdeslesmeyi
yordamadigini, ancak, i¢-grup yanliligini pozitif yonde yordadigini; oyuncularin, kendi tarafinin iiyesi olan diger
oyunculari, karg: tarafin iyesi olan oyunculardan daha olumlu degerlendirdigini gostermigstir. Boylece, bu
bulgularin, oyun karakteriyle 6zdeslesme ile sanal gruplarla 6zdeslesme ya da i¢-grup yanhlig: gibi sanal grup
davraniglan arasindaki baglantilar agikca gosterdigi soylenebilir. Bir bagka ¢aligmada, Van Looy ve arkadaglar
(2012), oyun karakteriyle 6zdeslesmenin hem oyun icindeki lonca grubuyla 6zdeslesmeyi hem de genel olarak
oyun topluluguyla ézdeslesmeyi pozitif yonde yordadigini géstermistir. Dahasi, bu gruplar ile 6zdeslesme,
oynama motivasyonlarini yordamistir. lonca ile 6zdeglesme, sosyallesme motivasyonlarini (diger oyunculara
yardim ederek ya da onlarla sohbet ederek sosyallesmeye merakli olma) ve iliski motivasyonlarim (diger
oyuncularla uzun siireli iligkiler kurmaya merakli olma) pozitif yonde yordamigtir. Bu bulgulardan hareketle,
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oyuncularin sanal grup uyeliklerine deger verdikleri ve diger oyuncular ile iligkilerini 6nemsedikleri séylenebilir.
Bu bagliktaki bulgular birlikte, oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi tartisirken, oyunla ilgili gruplarla sosyal
6zdeslesmeyi de hesaba katmanin 6nemini gosteriyor olabilir.

Ne yazik ki, sosyal 6zdeglesmeyi oyun karakteriyle 6zdeslesme ile iligkili olarak ele alan caligmalar sinirh
sayidadir. Ancak, oyunla ilgili gruplarin oyuncular i¢in énemli oldugunu gosteren bir¢ok caligma vardir. Guegan
ve arkadaglar1 (2015), devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunu oyunculariyla hem oyun i¢inde hem oyun
disinda gorugmeler yaparak onlardan oyun icindeki gruplar: (kendi loncalar: ve bagka loncalar olmak tizere) ve
daha kapsayia gruplar olan “MMORPG oyuncular1” ve “oyuncu olmayanlar” gruplarimi degerlendirmesini
istemigtir. Bulgular, oyuncularin kendi loncalar (i¢-grup) i¢in degerlik ve 6zdeslesme skorlarinin, diger loncalar
(dis grup) i¢in degerlik ve 6zdeslesme skorlarindan daha yiiksek oldugunu géstermistir. Ayrica, loncanin degeri
ve lonca ile 6zdeglesme skorlari, oyun i¢inde gériisme yapildiginda daha yiiksek cikmistir. Ancak, daha kapsayia
bir grup olan “MMORPG oyuncular1” grubuna gelince, gériisme baglaminin bir etkisi olmadigy; “MMORPG
oyuncular1” grubunun tyeleri i¢in degerlik ve 6zdeglesme skorlarinin hem oyun icinde hem diginda benzer (ve
pozitif) oldugu gérilmustir. Bu bulgulardan hareketle, oyuncular i¢cin oyunla ilgili gruplarin, oyun i¢indeki
gruplar oyun icinde biraz daha énemli olmakla birlikte, énemli oldugu séylenebilir. “Oyuncular” kategorisinin
bir iiyesi olmanin ise her zaman degerli oldugu gérilmektedir. Guegan ve arkadaglarina (2015) gore, bu bulgular
insanlarin neden cevrimici video oyunlarina bu kadar baglandigini agikliyor olabilir; nitekim, hem bir oyuncu
olmak (“oyuncular” kategorisinin bir iiyesi omak) hem de oyun i¢indeki spesifik bir grubun tyesi olmak
oyunculara sosyal kimlikler kazandirmaktadir. Sonug olarak, oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi aciklarken bu grup

iyeliklerinin anlamin da dikkate almak énemli olabilir.

Tablo 1. Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin 6l¢ciim araglar:

larin beceri ve yetenek eksikligini telafi ettigini hissettiklerine vb. ne
derece katildiklan

Calisma Yazar(lar) oyunculara/katilimclara ne sordu? Metodoloji

McDonald ve | Oyun karakteriymis gibi davranip davranmadiklar (Yazarlar taklit Bir tane kapali u¢lu Evet/hayir

Kim 2001 etmeyi (imitation) 6l¢miis, ancak taklit etme ile 6zdeglegsmeyi aym sorusu
anlama gelecek sekilde kullanmigtir)

Schneider ve | Oyun karakterini ilgi ¢ekici bulduklarina, sevdiklerine, karakterin 10’lu Likert tipi 6l¢ek (Katilmi-

ark. 2004 hedeflerine ilgi duyduklarina, digmanlarini yenmek istediklerine, yorum-Katiliyorum)
hedeflerine ulagmak istediklerine vb. ne derece katildiklar1

Hefner ve Opynarken kendilerini unuttuklarina, kendilerinin oyun karakteri ol- | 5li Likert tipi 6lcek (Hig katil-

ark. 2007 dugunu hissettiklerine, karakterin hedeflerini benimsediklerine vb. miyorum-Tamamen katiliyo-
ne derece katildiklar rum)

Konijn ve Ne siklikla oyun karakteri gibi olmay1 arzuladiklar1 vb. (arzulanan 5’li Likert tipi 6l¢cek (Higbir za-

ark. 2007 6zdeglesme) man-Siklikla)

Peng 2008 Karakterin tam olarak ne yasadigini bildiklerine, karakterin bagar- Likert tipi 6l¢cek (Hemfikir olma
masini istediklerine, karakter bagsardiginda seving; kaybettiginde derecesi, detay belirtilmemisgtir)
tzintd hissettiklerine vb. ne derece katildiklar1 (Cohen 2001)

Smahel ve Kendilerinin ve oyun karakterinin benzer olduguna, karakterin be- Likert tipi 6lgek (Hemfikir olma

ark. 2008 ceri ve yeteneklerine sahip olduklarini hissettiklerine, karakterin on- | derecesi, detay belirtilmemigtir)

Lewis ve ark.

2008

Oyun karakteriyle 6zdeslesme “karaktere baghlik” ad: verilen kurgu-
nun icine dahil edilmistir. Bu kurgu dért boyut icermektedir: Ozdes-
lesme/arkadaslik (Oyunculara, kendi hislerini unutup oyun karakte-
rininkileri benimsediklerine, oyun karakteri gercek bir kigiymis gibi
davrandiklarina, onu bir arkadas gibi gordiiklerine vb. ne derece ka-
tildiklar1 sorulmustur), siiphe duymama (oyun karakterinin dinya-
si1 “gercek” olarak gérmeye isteklilik), kontrol (oyun karakterinin
davraniglarini kontrol edebilme derecesi), sorumluluk (oyun karak-
terinden sorumlu hissetme)

7li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)

Trepte ve Re-

Oyun karakteriyle tamamen 6¢zdeslegtiklerine ve oyun karakterine

57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle

inecke 2010 dalip gittiklerine ne derece katildiklar katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)

Park ve Lee Cohen (2001) ve Hefner ve arkadaglarindan (2007) maddeler Likert tipi 6l¢cek (Hemfikir olma

2011 derecesi, detay belirtilmemigtir)

Kim ve ark. Oyun karakterinin ideal benliklerine benzer olduguna, kendilerinin 7’li Likert tipi 6lgek (Hemfikir

2012 oyun karakteri oldugunu hissettiklerine vb. ne derece katildiklar1 olma derecesi, detay belirtilme-

migtir)
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Van Looy ve

Oyun karakterinin kendilerine benzer olduguna, kendilerinin oyun

57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle

ark. 2012 karakterine benzer olduguna vb. ne derece katildiklar: (benzerlik 6z- | katilmiyorum-Kesinlikle katili-
deslesmesi), oyun karakterini bir 6rnek olarak gordiiklerine, oyun yorum)
karakterinin onlarin sahip olmak istedigi 6zelliklere sahip olduguna,
oyun karakteri gibi olmak istediklerine vb. ne derece katildiklar: (ar-
zulanan 6zdeslesme), oyun karakterinin kendileri oldugunu hisset-
tiklerine, oyun karakterinin bedenini kendi bedenleriymis gibi his-
settiklerine vb. ne derece katildiklar (somutlagmig bulunugluk)
Turkay ve Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler 5’li Likert tipi 6l¢ek (Hemfikir
Kinzer 2014 olma derecesi, detay belirtilme-
migtir)
Gabbiadini ve | Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler 7li Likert tipi 6l¢ek (Tamamen
ark. 2016 katilmiyorum-Tamamen katili-
yorum)
Soutter ve Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler 5li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
Hitchens katilmiyorum-Kesinlikle katih-
2016 yorum)
Mancini ve Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler 57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
Sibilla 2017 katilmiyorum-Kesinlikle katili-

yorum)

Bowey ve ark.
2017

Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler

57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)

Mancini ve

ark. 2019

Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler

5’li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)

Pimentel ve

Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler (somutlagmis bulu-

7li Likert tipi 6l¢ek (Hemfikir

Kalyanara- nuslugu él¢en maddeler haric) olma derecesi, detay belirtilme-
man 2020 migtir)

Ferchaud ve Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler 7li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
ark. 2020 katilmiyorum-Kesinlikle katih-

yorum)

Green ve ark.

2021

Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler

5’li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)

Li ve ark. Van Looy ve arkadaglarindan (2012) maddeler (yalnizca benzerlik Likert tipi 6lcek (Hemfikir olma
2021 6zdeglesmesini 6lcen maddeler) derecesi, detay belirtilmemigtir)
van Reijmers- | Oyun karakterinin kendileri gibi gérindiigiine, oyun karakterine 7’li Likert tipi 6lcek (Tamamen
dal ve ark. olanlarin kendilerine oluyormus gibi hissettiklerine, kendilerini oyu- | katilmiyorum-Tamamen katili-
2013 nun bir parcas: gibi hayal ettiklerine vb. ne derece katildiklar yorum)

Fuster ve ark.
2013

Oyun karakteriyle 6zdeslesme “disosiyasyon” ad1 verilen kurgunun
icine dahil edilmigtir. Bu kurgu, hem oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi
hem de gerceklerden kagma motivasyonunu (gercek yagsam problem-
lerinden kagmak icin oynama) icermigtir. Oyunculara, oynarken, ye-
rine getirmeleri gereken zorunluluklar bir kenara koyduklarina ne
derece katildiklar1 vb. sorulmustur.

7’li Likert tipi 6lgek (Tamamen
katilmiyorum-Tamamen katih-
yorum)

Live ark.
2013

Oyun karakteri bir tehlike ile yuzlestiginde gergin hissettiklerine, bir
hedefe ulastiginda mutlu hissettiklerine vb. ne derece katildiklar1
(oyun sirasindaki hisler boyutu), oynarken cevrelerini unuttukla-
rina, fiziksel olarak oyunda bulunduklarini hissettiklerine vb. ne de-
rece katildiklar1 (oyun sirasinda kapilip gitme boyutu), oyun karakte-
rini oynamaktan gurur duyduklarina vb. ne derece katildiklar1 (oyun
karakterine yonelik olumlu tutum boyutu), oyun karakterinin onla-
rin kim oldugunu yansittigina, kendileri hakkinda nasil hissettikle-
rini etkiledigine vb. ne derece katildiklar: (kimlik i¢in 6nem boyutu)

57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)

Sioni ve ark.
2017

Li ve arkadaglarindan (2013) maddeler

5’li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katih-
yorum)

T'ng ve Pau
2020

Li ve arkadaglarindan (2013) maddeler

57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)
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Gabbiadini ve | Aron ve arkadaslarina (1992) ait bir maddelik ideografik 6lgek kulla- | Oyun karakterinin benlige ne
ark. 2014 nilmistir. Olgekte, cizili iki dairenin biri oyuncuyu, biri oyun karakte- | derece dahil edildigini 6lgen bir

rini temsil etmistir; oyunculardan, kendileri ve oyun karakterinin ne | maddelik ideografik 6lcek
derece 6rtiustigini, sunulan sekiz farkh 6rtugme gorseli icerisinden
secerek gostermesi istenmigtir (cok uzak-tamamen 6rtiigme)
Bachen ve Oyun karakterinin yagamina ilgi duyduklarina, karakterin deneyim- | 6’li Likert tipi 6lcek (Kesinlikle
ark. 2016 lerini 6nemsediklerine, karakter olumu deneyimler yasadiginda katilmiyorum-Kesinlikle katili-
mutlu; olumsuz deneyimler yasadiginda tizgiin hissettiklerine ne de- | yorum)
rece katildiklar
You ve ark. Oyun karakterinin, onlarin diger benligi oldugunu, oyun karakteri 5’li Likert tipi 6l¢ek (Hi¢-Epey)
2017 ile bir¢ok yonden benzer olduklarini vb. ne derece hissettikleri
Burleigh ve Oyun karakterinin onlarin bedeninin bir uzantisi oldugunu, karak- 5’li Likert tipi 6l¢cek (Hi¢-Epey)
ark. 2018 tere kot bir sey oldugunda tzildiiklerini, karakterin isminin onla-
rin kisisel kimliginin bazi yénlerini temsil ettigini vb. (6z-bulunugluk
olgegi) ne derece hissettikleri
Ko ve Park Birisi oyun karakterini elegtirdiginde bunu kisisel bir hakaret gibi al- | 7li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
2020 diklarina vb. ne derece katildiklar katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)
Liao ve ark. Moon ve arkadaglarindan (2013) maddeler (6rnek verilmemigtir) Belirtilmemigtir
2019
Teng 2021 Moon ve arkadaglarindan (2013) uyarlanmis olan maddeler (6rnek 57li Likert tipi 6l¢ek (Kesinlikle
verilmemigtir) katilmiyorum-Kesinlikle katili-
yorum)
Tartisma

Oyun karakteriyle o6zdeglesmenin teorik agiklamalari, Cohen’in medya karakterleriyle o¢zdeglesme
kavramsallagtirmasina, arzulanan 6zdeglesme, benzerlik 6zdeglesmesi, somutlagmig bulunugluk kavramlarina,
kendini algilama, benlik uyusmazlifi ve sosyal kimlik teorilerine dayanmigtir. Teorik agiklamalarin, oyun
karakteriyle 6zdeslesmeyi yalnizca medya megguliyeti sirasinda (yani video oyunlar: oynarken) meydana gelen
gecici bir deneyim olarak ele alanlar ve uzun siireli bir deneyim olarak ele alanlar olarak ayrimi yapilabilir. Ashina
bakilirsa, sosyal kimlik agiklamas: hari¢ tiim yaklagimlarin, oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi gegici bir deneyim
olarak ele aldigi soylenebilir. Bir olasilik, karakterle 6zdeslesmeyi agiklamak icin bagvurulan ilk teorik
cercevelerden biri olan Cohen’in (2001) yaklagimi, konuyu sonradan ele alan aragtirmacilari, oyun karakteriyle
dzdeglesmeyi gecici bir deneyim olarak varsaymaya itecek yénde etkilemis olabilir. Cohen’e (2001) gére, medya
karakterleriyle 6zdeslesme, 6z-farkindahigin (self-awareness) azaldigy ve éz-farkindaligin yerini gecici olarak
medya karakteriyle kurulan duygusal ve biligsel baglantilarin aldig: bir strectir. Ona gore bu, bir insanla, bir
grupla ya da bir ulusla gerceklegsen uzun siireli ya da kaliai bir deneyim olan 6zdeglesmeden farklidir (Cohen,
2001). Ote yandan, bu derleme ¢alismasinda incelenen ¢alisma bulgulari, oyuncularin diger oyuncular ile; oyun
i¢indeki gruplar ve oyun toplulugu ile 6zdeslestigini (Van Looy ve ark. 2012) géstermistir. Ilgili bulgular, hem
oyun karakterinin oyuncularin kimlikleri i¢in énemli oldugunu (Li ve ark. 2013) hem de bir oyuncu olmanin
onlarin benlik kavraminin giiclii bir parcas: oldugunu (Guegan ve ark. 2015) géstermigtir. Bu bakimdan, oyun
karakteriyle 6zdeslesme uzun siireli bir deneyim olarak digiintlebilir. Buna ek olarak, sosyal etkilesimin yaygin
bir oyun oynama motivasyonu oldugu (Barr ve Copeland-Stewart 2021, Griffiths ve ark. 2004) goz éntine
alindiginda, bir¢ok ¢aligmada, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin agiklanmasinda sosyal 6zdeglesmenin rolinun
g6z ardi edildigi s6ylenebilir. Sonug olarak, konuyla ilgilenen aragtirmacilarin, oyun karakteriyle 6zdeglesmeyi,
uzun streli ya da daha kalic1 bir deneyim olarak incelemesi gerekli olabilir.

Bir bagka 6nemli husus, teorik agiklamalarda ve olgimlerde oyuncunun ve oyun karakterinin nasil temsil
edildigine dair bir karmaganin olmasidir. Klimmt ve arkadaglar1 (2009), Cohen’in ¢ercevesinin medya kullanicisi
ve medya karakterini birbirinden ayr iki sosyal varlik olarak ele aldigini, ancak, video oyunlarindaki durumun
farkli oldugunu dile getirmistir. Zira, geleneksel medyalarda medya kullanicis;, medya karakterinin
davramiglarinin yalnizca bir gézlemcisi iken, video oyunlarinda oyun karakterinin davramglarini gerceklestiren
aslinda oyuncunun kendisidir (Klimmt ve ark. 2009). Li ve arkadaglar1 (2013) da Cohen’in modelindeki
karakterin bakis acisin1 ve hedeflerini paylasma boyutlarinin video oyunu baglamina uygun olmayabilecegini
ifade etmigtir. Oyun karakterinin davramiglarini sergileyen ve oyun karakteri bagkalariyla etkilegime girmek, bir
seye baglamak, basarmak ya da bagarisiz olmak gibi seyler yaptiginda duygular1 deneyimleyen kisi oyuncunun
kendisidir (Li ve ark. 2013). Dahasi, Cohen'’in cercevesinde oldugu gibi, arzulanan ézdeglesme ve benzerlik
6zdeslesmesi kavramlarinin da oyuncuyu ve oyun karakterini iki ayr1 sosyal varlik olarak resmettigi séyenebilir.
Ancak, bu durum ilgili ¢calismalarda gorilebiliyor olmasina ragmen konuyla ilgilenen arastirmacilarca dile
getirilmemistir. Cohen’in kavramsallagtirmasi ile arzulanan 6zdeglesme ve benzerlik 6zdeslesmesi kavramlarinin
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ortak ozelligi, 6ziinde TV karakterleriyle 6zdeslesmeyi agiklamak i¢in geligtirilmig olmalaridir. Belki de problem,
bu teorik ¢erceveler, oyuncuyu ve oyun karakterini tekli bir iligkinin icinde temsil edecek gekilde video oyunu
baglamina uyarlanmadan kullanildiginda dogmustur. Sonug olarak, kimi aragtirmacilar (Klimmt ve ark. 2009, Li
ve ark. 2013), oyuncu ve oyun karakterinin ikili bir iligkinin icindeymigcesine temsil edilmesi problemine dikkat
¢ekmis olsa da, aragtirmacilarin ¢ogu, oyuncu ve oyun karakterini iki ayr1 varlikmig gibi temsil etme gelenegini
sirdurmugtir. Oyun karakteriyle 6zdeglesme siirecini daha net bir bicimde anlayabilmek i¢in uzlagilmig bir
yaklagima ihtiya¢ oldugu soylenebilir.

Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin 6ncilleri sunlar1 icermistir: Oyun karakterinin kigisellestirilebilirligi, oyun
karakterinin nasil algilandigy (ideal, ¢ekici, benzer, gercek), oykileme, dalma, bulunugluk, yas, oynamaya
harcanan siire/oynama ge¢misi, oyuncunun psikolojik ézellikleri (kisilik, 6z-saygi, sosyal beceriler, depresyon ve
kimlik stilleri) ve algilanan performans. Bu énciillerden yalnizca ikisinin oyunla ilgili oldugu séylenebilir: Oyun
karakterinin kigisellestirilebilirligi ve 6ykiilleme. Bazi 6nciillerin hem oyun ile hem de oyuncunun kendisi ile ilgili
oldugu séylenebilir; oyun karakterinin nasil algilandigi, dalma ve bulunusluk gibi. Kalan éncillerin tamaminin
oyuncunun kendisiyle ilgili oldugu soylenebilir: Yas, oynamaya harcanan siire/oynama ge¢misi, oyuncunun
psikolojik ézellikleri ve algilanan performans. Onciillerin cogunun oyuncuyla ya da hem oyuncu hem oyunla ilgili
olmasi, 6zdeslesmeyi belirlemede, oyuncunun nasil biri oldugu, ihtiya¢larinin neler oldugu, neler aradig: ya da
istediginin, oyunun 6zelliklerinden daha énemli oldugunu gosteriyor olabilir. Ornegin, oyuncunun bir oyun
karakterini ideal benligine yakin, kendine benzer ya da ¢ekici olarak algilayip algilamamasi, 6znel algisina gére
degisebilir. Oyunla ilgili énciiller ve hem oyuncu hem oyunla ilgili olan 6nciiller hari¢ tutulursa, bir oyun
karakteriyle 6zdeslesmeye kimin daha egilimli oldugunun cevabi, gen¢ oyuncular, oynamaya daha ¢ok vakit
harcayanlar, 6z-sayg: diizeyi ve sosyal becerileri digitk olanlar ve de depresyon diizeyi yiiksek olanlar olurdu.
Baglantihh olarak, caligmalar cogunlukla benlik uyusmazlhigi aciklamasimi (Klimmt ve ark. 2009); oyun
karakterlerinin oyuncularin ideal benliklerine daha yakin oldugu ve oyuncularin, oyun karakterinin ilgili
ozelliklerini benimseyerek (yani oyun karakteriyle 6zdesleserek) ideal benliklerine yaklasabilecegi fikrini,
desteklemigtir. Buradan hareketle, oyun karakterlerinin kimi oyuncular i¢in bir telafi araa islevi gordagi
soylenebilir, 6rnegin, 6z-sayg: ve sosyal beceri diizeyi diisiik ve depresyon diizeyi yiiksek oyuncular icin.

Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin psikolojik ¢iktilar1 sunlarn icermigstir: Keyif alma, akig deneyimi, oynama
motivasyonlari, éz-yeterlik, yeterlilik hissi, bagimlilik, problemli oynama, kisa sureli aktilar (saldirganlik ve
empatide degisim), oynamaya devam etme niyeti, oyunla ilgili harcama yapma, sosyal 6zdeglesme ve i¢-grup
yanlihgi. Oyun karakteriyle o6zdeslesmenin psikolojik ¢ktilarinin, olumlu ya da olumsuz olarak
degerlendirilebilecegi s6ylenebilir. Ancak, baz1 ¢iktilara dogrudan olumlu (keyif alma ve akig deneyimi),
bazilarina ise dogrudan olumsuz (bagimlilik ve problemli oynama) denebilecekken, ¢ogunun niteligi degisebilir.
Gergeklerden kagma motivasyonu (escapism; oyunu gercek yasam problemlerinden ka¢mak i¢in oynama), hem
problemli oynamanin gii¢li pozitif yordayicilardan biri (Yee 2005) hem de bagimlilik yapan oynama bi¢iminin
pozitif yordayicillarindan biridir (Zanetta Dauriat ve ark. 2011). Ote yandan, oynama motivasyonlari, akis
deneyimi gibi olumlu bir deneyim ile de pozitif yonde iligkilidir (Dindar 2018). Bir bagka 6rnek olarak, 6z-yeterlik
ve yeterlilik hislerinin olumlu ¢iktilar olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi degisebilir denebilir. Yalnizca
eglence amaayla tasarlanmig olan bir oyunun i¢indeki gérev ve etkinliklerle ilgili bir 6z-yeterlik artig1 varsa,
bunun, oyundan daha fazla keyif alma diginda bir sey getirmeyecegi sylenebilir. Ancak, bir ciddi oyundaki oyun
karakteriyle 6zdeglesme, saglikli yeme aligkanliklarina dair bir 6z-yeterlik gelistirmeye yardima oluyorsa (Peng
2008) ya da bir spor oyunundaki karakterle 6zdeglesme, yeterlik hissini ve bu his de ileride egzersiz yapma
niyetini pozitif yénde yorduyorsa (Li ve ark. 2021), burada 6z-yeterlik ve yeterlilik hislerinin olumlu olarak
degerlendirilebilecegi séylenebilir. Kisa siireli giktilara gelince, saldirganlikta bir artisin (Konijn ve ark. 2007)
olumsuz, empati artisginin (Ferchaud ve ark. 2020) ise olumlu olarak degerlendirilebilecegi soylenebilir.
Oynamaya devam etme niyeti ve oyunla ilgili harcama yapma ise, ilk bakista olumsuz gibi goziikse de (bagimlilik
ya da maddi kayip agisindan dusinuldiginde), bazi ¢aligmalar, bu ¢iktilarin oyuncuya fayda saglayabilecegine
isaret etmektedir. Orneklendirmek gerekirse, kimi oyuncularin oynamaya devam etme niyeti, cevrimici sosyal
baglantilarini stirdirmek istemeleriyle, 6rnegin, oyun toplulugu tyeleriyle iletisimde kalmak amaciyla (Kim ve
ark. 2012) ilgili olabilir. Benzer sekilde, oynamaya devam etme niyeti, akig deneyimi gibi olumlu deneyimlerle de
baglantil olabilir (Liao ve ark. 2019). Son olarak, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin sosyal 6zdeglesme ve i¢-grup
yanliligi ¢iktilari, oyunla ilgili gruplarin oyuncular i¢in 6nemli oldugunu, oyuncularin oyunun sanal diinyasindaki
deneyimlerinin, tim sosyal 6zdeglesme siiregleri ve sanal grup davranigiyla “gercek” oldugunu gostermektedir.

Sonuc¢

Sonug olarak, oyun karakteriyle 6zdeslesme icin hemfikir olunmus, tek bir teorik agiklama yoktur. Benlik
uyusmazhigi aciklamasi en yaygini olsa da, sosyal kimlik perspektifi, cok oyunculu oyunlardaki 6zdeglesme icin,
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¢ok daha kapsaml agiklamalar sunmugtur. Dahasi, diger agtklamalar oyun karakteriyle 6zdeslesmeyi gecici bir
deneyim olarak ele almigken, sosyal kimlik perspektifi, uzun siireli ya da kalici bir deneyim de olabilecegini
gostermigstir. Oyun karakteriyle 6zdeslesmenin 6l¢iimleri incelendiginde, oyuncu ve oyun karakterinin tekli bir
iligkiye sahip oldugu belirtilmis olsa da (Klimmt ve ark. 2009, Li ve ark. 2013), bir¢ok 6l¢iim aracinin oyuncu ve
oyun karakterini ikili bir iligki icinde resmettigi gorilmistir. Oyun karakteriyle 6zdeglesmenin éncillerine
bakildiginda, bircogunun oyuncu ile ilgili oldugu gérilmus ve bu, mevcut calismada, video oyunlarindaki
6zdeglesme siirecini anlamak i¢in oyun 6zelliklerindense, oyuncu 6zelliklerini ele almanin daha 6énemli
olabilecegi seklinde yorumlanmigtir. Son olarak, oyun karakteriyle 6zdeslesmenin psikolojik ¢iktilar, Groves ve
Anderson’in (2015) da ifade ettigi gibi, video oyunlarin sirf “iyi” ya da “kéti” olarak degerlendirmenin mimkin
olmayacagini gostermistir.

Bu makalede derlenen ¢aligma bulgularindan hareketle, gelecek calismalar icin baz1 6neriler sunulabilir. Birincisi,
oyun karakteriyle 6zdeglesme stirecinin daha iyi anlagilabilmesi i¢in, oyun karakteriyle 6zdeglesmeyi uzun streli
bir deneyim olarak ele alan c¢aligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu nedenle, gelecek ¢aligmalarda, oyun
karakteriyle 6zdeglesme ile oyunla ilgili gruplarla sosyal ézdeglesmenin bir arada ele alinmas: faydal olabilir.
Ikincisi, oyun karakteriyle 6zdeslesme siiresinin daha net kavramsallastirilmasi, él¢ciilmesi ve anlasilabilmesi
i¢in, oyuncu ve oyun karakterinin nasil temsil edildigine daha ¢ok dikkat edilmesi gereklidir. Son olarak, oyun
oynamanin nasil faydali olabilecegine, 6rnegin, empati ya da saglikla ilgili davramiglar icin 6z-yeterlik hissi
gelistirmek i¢in nasil kullanilabilecegine, daha fazla dikkat edilmesi gereklidir.
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